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Du och nåEra andra 
är mitt i en 
iordborE, 


lTläånEt ned under 
marken. 


KARAK TARER 
välj var sin koroktär på 
följande sidor. 


Skriv ut eller skriv av dem. 


Geivir 


Hus a 


= 
- 
ju 


Sänt 


Erfarenhet 
Andra underskattar dif 


Ezenskap 
Tå Ilmod ig 


FärdiEhet 
Spela underlägsen 


Relation 
Kvinnor håller ihop 


Föremål 
Sn å& 1 


ijaE£E hittat och bär med mig 


i0£E måste skriva ned för ott 


minnas 


Aldo 
Lantarbetare 


Erfarenhet 
Härt arbete lönar sit 


Ezenskap 
UthåäålliE 


FärdiEhet 
SpPela dun 


Relation 
Skyddar de utsatta 


Föremål 
Sked 


= 
-= 
ju 


ija0aE£E hittat och bär med mix 


Sånt jaE måste skriva ned för ott 
minnas 


LCeht 


Körkar1 


= 
-= 
ju 


Erfarenhet 
vaäanliEfhet lönar sit 


Ezenskap 
Smöärttålirg 


FärdiEhet 
Spela inmnponerad 


Relation 
Tyr 5iE Till ens aoamma 


Föremål 
Skosnöre 


i0aE£E hittat och bär med mix 


Sånt jaE måste skriva ned för aott 
minnas 


Tahar 


Tvätterska 


= 
-= 
ju 


Erfarenhet 
ArliEfhet lönar sit 


Ezenskap 
Stark 


FärdiEhet 
Spela tufft 


Relation 
Inponeras av idealism 


Föremål 
Tvål 


ija0aE£E hittat och bär med mig 


Sånt jaE måste skriva ned för aott 
minnas 


Izshna 
Gatsopare 


Erfarenhet 
vara uppmärksam lönar sit 


Ezenskap 
Finterfördig 


FärdiE£Ehet 
SPela rädd 


Relation 
InEjuter mod 


Föremål 
vaxkh it 


= 
-= 
ju 


ijaE£E hittat och bär med mix 


Sånt jaE måste skriva ned för ott 
minnas 


BAKGRUND 
Prata med de andra spelarna. 


"Uarför är du här? 
"Uarför är de andra här? 


[Eller vet ni inte?) 


"Känner ni varandra? 
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Två saker vet du. 


Ni; vill alla 
ut häri från. 


Och du kommer dö här. 


KRYCKOR 

Du och alla andra kommer dö här 
men ni kommer ott känpoa för era 
liv. 


Du sätter dina folska 
förhoppningar till följande fem 
Kryckor: 


"Nåt du varit med om 
[Erfarenhet i 

"Hur du är [EZenskaoap)i 

"Nåt du kan IFärdighet) 

"Nåt du har tillsammans med nån 
annan IRelation)] 

"Nåt du bär med dit IFöremåll. 


Koppla ihop en Krycka med en 
tärninE It4, tT6, t5, T1ö0, tf121. 


Skriv tftärningens siffra på 
karoktärsbladet och 10££ 
tärningen på kvadraten. 
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FöRBEREDELSER 
Plocka ut UtT£EånEskortet. 


Blanda korten med framsidan 
dold. 


Ta fem Eån£fter så månEa kort som 
antalet spelare. Lagt bort 
resten. 


Blanda in UT£€ånEskortet i den 
understa hälften kort i högen. 
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ATT SPELA 
varje kort är ett rum i 
iordborgten. 


Dra ett kort och använd Kryckor 
och froöollspelande för att 
överkomnma Hindret. 


Ett Hinder måste överkommnas 
innan ni kon fortsätta. 


Hinder är alla kort utom Tomt 
run” och Skattkisto” 


Det finns bara en väg ut - 
framåt. 


Rita en karta över Tummen i 
iordbor£ten medan ni spelar. 
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VARELSER I JORDBORGEN 

Turas om att rollspela varelser 
som karaktärerna möter i 
iordborften. 


Karaktärerna utför inget hot mot 
invånarna i ijordborgten men de är 
inkräktare och såna tillåts inte 
bara possera hur som helst. 


Invånarna i jordborgen är 


misstänksanma men oftast beredda 
att lyssna. 
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HINDER 

Dra ett kort. läs översta 
stycket och prota om vad Hindret 
innebär för problem. Gör er e£en 
tolkninE. 


Diskutera vidare ven av er som 
ska försöka övervinna det 
[karoktärer kan hjälpas åt. se 
SAMARBETE nedan] och sen också 
hur ni ska göra. 


Bestäm ven av er som ska 
festalta andra varelser och 
börja TfToöollspelda. 


För att övervinna Hindret talar 
spelaren som ska övervinna 
Hindret om vilken Krycka hen 
använder. 


Karaktären slår sedan den 
Kryckans tärning. 
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TARNINGSRESULTATET 

= a a SE 

Du klarar det du ville och 
beskriver vad som händer. 

- Lä£E undan tärningen. Du kan 
inte använda den Kryckan mer. 


1-3 Lyckas+t 

Du klarar det du ville men ett 
Problem uppstod. 

- Slå på tabellen på kortet. 
Beskriv vad som händer och skriv 
eventuellt ned 

karaktärs förändringen som en 
minnesanteckn int. 

- Ge tfärnintgen till 
Häxdrottningten. Du kan inte 
använda den Kryckan mer. 
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SAMARBETE 
Karaktärerna kan hjälpas åt att 
Elara ett Hinder. 


Alla inblandade spelare slår en 
tärnintE och motiverar hur deras 
Krycka bidrar till att överkommna 
Hindret. Det högsta resultatet 
AvEbör. 


Ar höfsta värdet 4+ Lyckas 
karoktärerna. Ni klarar Hindret 
som ni ville och beskriver vad 
som händer. 

- Lä£E undan ALLA spelares 
tärnin£ftar. Ni kan inte använda 
de Kryckorna mer. 


Ar höfsta värdet 1-3 Lyckas 
karoktärerna +. Ni klarar 
Hindret som ni ville men problem 
uppstår. 

- Slå på tabellen på kortet. 
Beskriv vad som händer. 

- Ge ALLA spelares tfärninfar 
till Häxdrottningen. Ni kan inte 
använda de Kryckorna mer. 
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SPELET SLUTAR 
Spelet är slut direkt när 
UtgzånEskortet dras. 


Karaktärerna överlevde 
mirakulöst. De lämnar jordborfgen 
med sitt liv och hårresande 
historier. Hoppas de slipper 
hamna i samma situation fler 
EÄNEfert... 
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När Häsxdrottningten får dubbelt 
så månEa tfärnintar som antalet 
spelare 


ELLER 


en spelare bara har en tfäöärninE 
E var, 


konfronterar Häxdrottn ingen 
kaoroktärerna i Tronrummet och 
försöker utplåna dem. 


varje spelare slår tärningen med 
hö£st värde på karoktärsblaoadet. 
en fEånE. 


Häxdrottningen slår ALLA 
tärnin£ftar hon har och adderar 
den. Har hon inte fått nåfra 
tärnin£far.,. slår hon en tl12. 
Summan jämförs med varje enskild 
spelares slag. 


De spelare som fick högre värde 
än Haäxdrottningen överlever och 
lyckas rymma från Tronrummet och 
ut ur ijiordborften. 

Övri£fa spelare dör. 


Spelet är slut. 
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SPELKORT 

Skriv ut eller av korten på 
styvt papper för enklare 

an vän dn in EE. 


Ta fem Eån£fter så månEa kort som 
antalet spelare. 


Blanda in UT£åänEskortet i 
understa halvan. 


SpPelkorten är 
kodade så ott 


ni kan använ da UTGANG” 
en vanlig 


kortlek Ni har hittat 
istället. uttånten och är fria” 


Svart och röd 
färE. 


valörerna ess Ni; har lyckats med 
[Al till kunt det omöjliga och 
(KI. överlevt 

Häxdrottningens 
val; en röd jordborg” 


och en svart 
förE. Ta bort 
svart kunE. 


SpPelet är slut. 


ORCHER.” 


Ni överraskar 3 
orcher som tatuerar 
varandra. Nålen får 
rakt genom huden. Ad 


lEyckas+t (t6)] 

1-2 Hur skadar du dig 
lätt men irriterande? 
3-4 Varför tappar du 
hoppet? Ita bort 
tärningen för 
fördighet) 

3-6 Varför tappar du 
szsidlvförtroendet? 


TROLL.” 


Ni stör 1 troll med 
mi£rTraän. Hen är 
oerhört vresit. 


Lyckas+t+ (t6)] 

1-2 Varför tänker du 
om (ta bort tärning 
för erfarenhet]? 

3-4 Varför förlorar 
de andra respekt för 
dif? 

3-6 Hur skadar du dig 
Tätt men 
förödmjukande? 


ORCHER.” 


Ni får 5 orcher som 
målar varningsskyltar 
att måla fel. De får 
börja om. 


Lyckas+t+ (t6)] 

1-2 Varför litar de 
andra inte längre på 
dif? 

3-4 Vad för du som du 
ånErar sen? 

3-6 Hur skadar du 

dif svårt Ita bort 
tärningen för 
etenskap]? 


TROLL.” 


Ni möter 35 troll som 
spetsar pålar. De har 
staplat den framför 
utftäånten. 


LEyckas+t (t6)] 

1-2 Hur skadar du dig 
lätt men iTriterande? 
3-4 Hur sårar du 
nå£ons känslor (ta 
bort tärning för 
relation)? 

5-6 Hur känner du dig 
utstött? 


DEMON.” 


Ni irriterar LI demon 
när ni Tåkar sudda ut 
det pentagram hen 
ritar på Eolvet. 


LEyckas+t+ (t6)] 

1-2 Hur skadar du 
dig svårt Ita bort 
tärningen för 
e£enskap)? 

3-4 Hur sviker du 
nåt on? 

3-6 Varför förlorar 
de andra respekt för 
dif? 


MAGIKER.” 


Ni överumplar 1 
magiker som tappar 
ned något i kitteln 
hen kbry£Eter något i. 


Lyckas+t (t6)] 

1-2 Hur känner du dig 
utstött? 

3-4 Hur skadar du dig 
Tätt men 
förödmjukande? 

S-6 Varför tänker du 
om If(ta bort tärning 
för erfarenhet]? 


SPoOKE” 


Ni överraskar 2 
spPöken som viskar och 
de verkar tro att ni 
tjuvlyssnat. 


lLyckas+t (t6)] 

1-2 Varför blir ditt 
s5sidlvförtroende 
sämre? 

3-4 Hur skadar du dig 
lätt men irriterande? 
S-6 Varför tappar du 
hoppet? Ita bort 
tärningen för 
färdighet]? 


ZOMBIES” 


Ni distraherar & 
zombies som tvättar 
fåöntkedijor. NåfETa 
fångar lyckas Tymma. 


Lyckas+ (t6)] 

1-2 Vad sätter du som 
du ångrar sen? 

3-4 Hur sårar du 
nå£ons känslor (ta 
bort tärningen för 
relation)? 

3-6 Varför känner du 
dig värdelös? 


10 
VAÄTTAR” 


Ni irriterar & vättar 
som kandafgerar 
varandra. Medicinen 
szspPills ut. 


Lyckas+t+ [(t6)] 

1-2 Hur skadar du 

dig svårt Ita bort 
tärningen för 
e£enskap)? 

3-4 Hur känner du dig 
utstött? 

S-6 Varför förlorar 
de andra respekt för 
dif? 


LE. 


SKELETT” 


Ni; avbryter 4 skelett 
som inventerar 
Eroksoablar. De tappar 
räkningen. 


Lyckas+t (t6)] 

1-2 Varför tänker du 
om If(ta bort tärning 
för erfarenhet]? 

3-4 Hur skadar du dig 
Tätt men 
förödmjukande? 

3-6 Hur sviker 
nåEon? 


VAÄTTAR” 


Ni väcker 4 vättar 
som sover. De kräver 
alla olika 


nattninEar. 


ILyckas+t+ ([t6)] 

1-2 Varför blir ditt 
s5sidlvförtroende 
sämre? 

3-4 Hur skadar du dig 
lätt men irriterande? 
5-6 Hur sviker du 
nå£ton Ita bort 
tärningen för 
relation)? 


K 
SKELETT” 


Ni besvärar 7 skelett 
som putsar 
Häxdrottningens tron. 
Den Te PAS. 


Lyckas+t (t6)] 

1-2 Vad gör du som du 
ånErar sen? 

3-4 Varför tappar du 
hoppet? Ita bort 
tärningen för 
färdighet]? 

S-6 Varför känner du 
dig värdelös? 


JÄTTESPINDEL” 


Ni avbryter 1 
ijättespindel 5 om 
matar sind ungar i 
nät över utTfånten. 


Lyckas+t (t6)] 

1-2 Varför tappar du 
szsidlvförtroendet? 
3-4 Hur sårar du 
nå£ons känslor (ta 
bort tärningen för 
rTelation 17 

S-& Hur skadar du dig 
Tätt men 
förödmjukande? 


RAS.” 


Ett stenras 
blockerar vägen 
framåt. 


Lyckas+t+ (t6)] 

1-2 Varför tappar du 
hoppet? 

3-4 Vad får sönder 
(ta bort tärningen 
för föremål)? 

S-6 Varför litar de 
andra mindre på dig 
nu? 


= 


STUP.” 


Ett bottenlöst stup 
blockerar vägen 
framåt. 


lLyckas+ (tT6)] 

1-2 Vad tappar du (ta 
bort tärningen för 
föremål)? 

3-4 Hur skadar du dig 
Tätt men 
förödmjukande? 

3-6 Yad sätter du som 
du åntfrar sen? 


MORKER.” 


Ett kroftitt 
tvärdrag slacker 
era facklor. 


LEyckas+t+ (t6)] 

1-2 Varför tror du 
att de andra hatar 
dif? 

3-4 Vad för dig 
obeskrivligt rädd? 
3-6 Hur skadar du 
dif svårt Ita bort 
tärningen för 
etenskap]? 


TOMT RUM.” TOMT RUM.” 


Endast spår ov En öde matsal med 
nåäå£fot 5 Ia8s känkar och 
stormöte återstår. TäåänEbord. 


FALLA” FALLA” 


En foallucka öppnar Pilar skjuts 
5s5iE plöts 1liEt under Plöts lift ut vaäfgten 
dit. mot dig. 


Lyckas+t+ (t6)] LEyckas+ (t6)] 

1-2 Varför känner du 1-2 Vad får sönder 
5sif utstött? (ta bort täörninten 
3-4 Hur skadar du dig för föremål)? 

Tätt men 3-4 Varför känner du 
förödmjukande? dif värdelös? 

3-6 Vad tappar du (ta 3-6 Hur sviker du 
bort tärningen för nåEton? 

föremål)? 
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SKATTKISTA” 


Du hittar en magisk 
dreveck. 


Drick och få tillbaka 
en av dina tfärninfgar. 


Placera den vid 
vilken Krycka du vili 
På ditt 
karoaktärsklad. 


SKATTKISTA” 


Föremål I[(bestöän 
sidlv)] som skyddar 
mot HäxdrottninEen. 


Använd föremålet för 
att slå om din 
tärning i Tronrummet 
en fån. 


SKATTKISTA” 


Du hittar något 
(bestäm själv) du 
kan muta en varelse 
i jordborten med. 


Ge mutan till en 
vaärelse du vill ta 
dig förbi och slå om 
din tärning en fånE. 


VATTEN” 


En strid 
underjordisk ström 
blockerar vägen 
framåt. 


LEyckas+t+ (t6)] 

1-2 Hur skadar du dig 
lätt men irriterande? 
3-4 Varför vill du 
bara fe upp? 

3-6 vad tappar du (ta 
bort tärningen för 
föremål)? 


Av 
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Lryssa0n på Fief när ni spelar. 
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